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RANCANG BANGUN APLIKASI UNTUK PENGOBATAN 
KEMOTERAPI PADA PASIEN KANKER ANAK BERUSIA 5-7 
TAHUN DENGAN METODE GAMIFIKASI 
ABSTRAK 
Oleh: Marcel Wira 
Menurut WHO pada tahun 2018, penyakit kanker pada anak merupakan 
penyebab kematian nomor satu di dunia untuk anak-anak. Selain penyakit yang 
dirasakan oleh pasien beberapa masalah lain muncul ketika seseorang didiagnosis 
terkena penyakit kanker. Pengobatan yang paling sering digunakan untuk 
penyembuhan selain operasi adalah pengobatan kemoterapi. Kemoterapi memiliki 
beberapa efek samping yang mampu mempengaruhi psikologis pasien kanker anak. 
Pada penelitian ini, dibuat aplikasi yang bertujuan untuk membantu pengawas atau 
orang tua untuk memonitor rasa sakit yang dirasakan pasien kanker anak sekaligus 
membantu mengingatkan jadwal kegiatan pasien kanker untuk melakukan 
pengobatan, mengonsumsi obat, mengonsumsi makan, hingga pertemuan dengan 
dokter ketika pasien kanker anak menjalankan pengobatan kemoterapi. Ditambah 
dengan metode gamifikasi yang mengedukasi anak untuk mengurus dirinya sendiri 
seperti pasien kanker anak mengurus karakter dalam halaman gameplay dalam 
aplikasi. Dalam pengembangannya aplikasi dibuat berdekatan dengan pengguna 
sehingga tampilannya menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Hasil dari 
penelitian ini, dengan adanya aplikasi ini pasien kanker anak diingatkan untuk 
menjaga kebiasaan baik dan tetap menjalankan pengobatan kemoterapinya hingga 
tuntas, serta pengawas dan orang tua pun terbantu untuk memonitor kondisi pasien 
kanker anak. 
 




BUILDING AND DESIGNING AN APPLICATION FOR 
CHEMOTHERAPY TREATMENT ON CHILD CANCER PATIENT 
AGED 5-7 YEARS OLD WITH GAMIFICATION METHOD 
ABSTRACT 
By: Marcel Wira 
According to WHO in 2018, child cancer is the number one cause of death 
in the world for children. Other than the pain that is felt by the patient, some 
problems start showing up by the time someone was diagnosed with cancer. 
Chemotherapy treatment is the most common treatment to treat cancer other than 
surgery. While it is true that chemotherapy will help to cure cancer patient, the side 
effects can also affect the patient psychologically. In this study, an app that is aimed 
to help parents and supervisors monitor the pain that is felt by the patient while 
also help to remind the patient for their schedule to do treatment, taking medicines, 
eating, and appointment with doctors is made. Also, gamification method was 
added to educate child cancer patient to take care of themselves as if they are taking 
care of the character in the application. The development process is including the 
users participation so that the features and the designs are suited for their needs. 
The result of this research is an application for child cancer patient to help them 
be reminded to do good habits and to continue their chemotherapy treatments until 
finish, and also to help parents and supervisors to monitor the child cancer 
patient s health condition. 
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